[TERPRESS

Magazin az ENTERPRISE felhasznaldknak

2017/5 6. szeptember -december -

File kezeles
/ Pascalban

/ / / \ \




2017. szeptember - december

2. oldal

Enterprise kiadvanyok
a vilagon 1.

%\5 ENER-NJEINE TINGR A ey
1/88 Jan.-Miirz bl “_ N 1 ":l ] \:
- ey,

L

64K und 128K

fiir den Ent mp

L] DO-IT-VOlBSEI_F-nYSTIcK-INTB\FAQE
® HARDWARE-ERWEITERUNGEN e DIGITALESTOP-UHR

4

| dette nummer:

Masser af nvt
SOFTWARE!

Stereo P&

AWMPLIFIER

{ l ‘J 2015. méjus Jubileumi szam - e-Magazin
ileumi sz Magazi

30 éves az

ENTERPRISE

COMPUTERS
—_———— RS

Ismeretlen fejezetek

2 !
- 7 i vy B

; / az EP torténelmébsl

i (,/ , Interji Werner Lindnerre(
v

{
! i ENTERPRISE 128

SD Cartridge port adapter

\ SymbOs

(by Jorn Mika)

ENTER-FACE
nelynek &z 3
ECSB gZRMA

s

©
@©
@
13
9
£
1
o
o
i o

ST




2017. szeptember - december

Enterprise MIDIDISP

by IstvanV

3. oldal

irta: Bodnar Tamas
(Szipucsu)

IstvanV elkészitette a Midiplay Ujabb valtozatat, a MidiDisp verziét. Ez ab-
ban kilonbozik az el6z0 verziotdl, hogy lathato a 4 csatorna hangere-
je, valamint alul fel vannak sorolva az éppen hasznalt Midi hangszerek is.
Az idei évben nagy szenzacié volt a Midiplay. Mind emulatoron, mind Enterprise
gépen hasznalhatd. Emuldtoron dsszekapcsolhato akar kiilsé Midi billenty(zettel is

(ezt egyik Enterprise klubnapon kiis prébaltuk!). Bizunk benne, hogy valakinek lesz kedve
Enterprise-ra egy Midi hardvert késziteni.

MIDIPLAY
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Z80 reset

irta: Németh Zoltan
(Zozosoft)

Sikerult egy tobb hoénapos fejtérést okozd bugot
megoldanom :-)

Az EXOS 24 tesztjének fejlesztése soran jutottam el oda,
hogy miutan emulatoron remekul mukodott, kiprobaltam
valodi gépen, és itt jott a dobbenet: reset nyomasara ugy
le tud fagyni, hogy nem segit a tovabbi reset nyomkodas
se, csak a kikapcsolas. Néha mindjart bekapcsolaskor ez
tortent.

Véqul biztonsagi mentésbdl visszaszedve az eldzo verzi-
Okat megtalaltam hol kerult be a hiba, majd dsszehason-
litgatva kiderult, hogy nem tervezett moédon bekerUlt egy
feltételes utasitas, anelkll, hogy eldtte feltétel vizsgalat
lett volna. :-) Oké, ezt én rontottam el, de miért nem jon
eld emulatoron a hiba?

Rakerestem, hogy mi torténik a Z80 registerekkel reset-
nél, €s taldltam egy leirast, ahol egy titokzatos Matt nevu
illetd informacioja alapjan ezt irjak, hogy resetnél az AF es
az SP az mindig FFFFh lesz.

,’ Matt has done some excellent research on this.
He found that AF and SP are always set to
FFFFh after a reset, and all other registers are undefi-
ned (different depending on how long the
CPU has been powered or, different for different
Z80 chips).

Az epl28emu is igy mUkodik gondolom ezen leiras alap-
jan (pluszban meég az IX és IY regisztereket is FFFFh-ra
teszi, ezt még nem taldltam meg hol irtak :oops: ). Igy
erthetd, hogy miért nem jott eld a hiba emulatoron.

Innen viszont egybdl jon a gondolat, hogy nagyon ugy
tinik, ez a leiras hamis! Meg kéne nézni, mi is torténik
valojaban.

Osszetakoltam egy pici programot, ami alaplapi ROM-
ként betéve kiirja a regiszterek értéket, majd feltolti dket
ertékekkel, és végtelen ciklusban varja a reset gomb meg-
nyomasat. Ekkor megtekinthetd, hogy a reset milyen ha-
tassal volt a feltoltott ertekekre.

Ez lesz bedallitva:

CPU reg

PC A BC DE HL SP IX IY F ----1-H-
----1-HC
IFF1 0

IFF2 0

011p a00& 1001 2002 3003 cOOC 4004 5005 EF'

AF' BC' DE' HL' IM I R
BOOB 6006 7007 8008 OO0 09 D8

Tobb kuldnbdzd Z80 lett probalva, de mint lathato, koze
nincs a leirasban allitotthoz, max néha véletlentl van olyan.
A regiszterek teljesen véletlenszerten toltddnek fel, kiveve
a PC meg az I,R ami a Zilog leiras szerint is nulldzva lesz.
Valoszinlleg valami gyartastechnikai dolog miatt, a Zilog
és ST gyartmanyu procik jobban szeretik az 1-es biteket, a
NEC pedig a O-akat. A legerdekesebb az NDK gyartmanyu
darab, ami az AAh értékeket szereti nagyon.

Reset utan viszont valamennyi procin ez a helyzet:

Vagyis valamennyi register érteke megorzodik, kivéve a
PC meg az I,R ami nulldzva lesz.

Epl28emu-n ilyen volt a helyzet:

Ha jol nézem innen:

void Z80::reset()
{

RPCL=0;
RI=0;
R.IM = 0;
R.IFF1 = 0;
R.IFF2 = 0;
R.RBit7 = 0;
RR=0;
RAFW = OxFFFF;
R.SPW = OxFFFF;

RIXW = OxFFFF;
RIYW = OxFFFF;
RFlags &= ~

(Z8O_EXECUTING_HALT_FLAG |
Z80_CHECK_INTERRUPT_FLAG |
Z80_EXECUTE_INTERRUPT_HANDLER_FLAG |
Z80_INTERRUPT_FLAG |
Z80_NMI_FLAG | Z80_SET_PC_FLAG);
newPCAddress = -1;
}

Ezt ugy lehetett javitani, hogy ki kellett térélni a négy
FFFF értékadast.
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EXOS kompatibilis
memoriakezeles - IV. resz

B irta: Németh Zoltan
| (Zozosoft)

Povi hozzaszodlasa:

CALLVID

JR Z,NEMHIBA
CP 7FH

JP NZ,HIBA

LD DE,200*16
EXOS 23

JP NZ,HIBA

LD C,255

LD AC

LD (LPTS),A

LD DE,(VIDCIM2)
LD HLO

RRA

RR H

RRA

RR H

ADD HL,DE

LD (VIDCIM2),HL

NEMHIBA

NEMHIBAL

Itt nekem valami nem tiszta. Ha jol értelmezem a kodot,
akkor LPT memoria igénylés esetében, ha megosztott
szegmenst kapunk, akkor a 255-0s szegmensen lesz az
LPT. De miért? Miért van ott az az LD C,255?

Zozo valasza:
Az eldtte levd EXOS 23 hivas elrontja a C értéket, azt al-
lifjuk vissza.

Povi hozzaszédlasa:
Azt én értem, na de megosztott szegmens csak a 255-0s
lehet?

Zozo valasza:

Jogos a kérdeés, a valasz igen is meg nem is )

Mivel 5-0s fejléct programkent indulunk, ez esetben min-
den csatorna le van zarva, nincs mitdl kilogjon az EXOS.
Ha mondjuk rendszerbdvitdkent ugykddnénk, amikor
eléfordulthat megnyitott videolap, akkor lehet lentebb az
EXOS hatar. (Az lview ezért modultoltéskor be is zar min-
den csatornat, ami nem a képfajl, hogy az EXOS ,vissza-
huzodjon”)

Ferro73 hozzaszélasa:

Elolvastam de nem talaltam olyan lehetdséget bar mar
ldttam valamely formait.

Elképzelésem:

ld 3,255

out (Ob2h),a
ld ht,(0bf91h)
ld a,(0bf9eh)
cp O

jp z,nincsoszt
cp 255

jp Nz,nemrencers

;exos also hatar

ld bc,hl ;ex hi,bc ; push hl pop bc
[d ht,0

ld de,8000h

ldir

ld a,255

out (Ob0Oh),a

Mivel nem talaltam utalast arra, hogy az EXOS mennyi és
melyik részét hasznalja a 255-0s szegmensbol.
Gondolok a tape: disk: és egyéb atmeneti tarakra.

A fennmarado helyen valahol csak elférne az LPT tabla és
akkor felszabadul az FC szegmens.

Mivel a 0-3FFF kozott ugyis ROM van a ZX gepeken igy
nem fogja semmi zavarni a rendszer memoriat (FF, FD,
FC, FE)

Ha jol emlékszem akkor a 0. ROM visszafejtése konyv
a vegen taglalja a rendszer szegmens terulet hasznala-
tat. Megvan valakinek ez a konyv? Nem talaltam a teljes
e-konyvet.

Zozo valasza:

,, Elolvastam de nem talaltam olyan lehetdséget, bar
mar lattam valamely formait.

Az elképzelés jO, de a gyakorlati megvalositasban tobb
hiba is van.

b

d a,255

out (Ob2h),a

[d hl (0bf91h)
[d a,(0bf9eh)

;exos also hatar

Pl ezek mashol vannak EXOS 2.0 alatt, igy nem érdemes
kozvetlenul vajkalni az EXOS lelkivilagaban :)
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,, ld bc,hl ;ex hibc [ push hl pop bc
[d hl0

ld de,8000h

[dir

Hianyzik az ellendrzes, hogy elférunk-e?

” d a,255

out (Ob0Oh),a

Az EXOS-nak is meg kell mondani a valtozast, kulonben
pl reset esetén az eredeti nullas lapot lapozza vissza, €s
kesz az elszallas.

’, mivel nem taldltam utalast az EXOS mennyi és
melyik részét hasznalja a 255-0s szegmensbol,
gondolok a tape: disk: €s egyéb atmeneti tarakra.

Ez folyamatosan valtozik! Ezért kell lefoglalni megosz-

tott szegmensként, majd megmondani, hogy MI mennyit

hasznalunk (felhasznaloi hatar beallitasa).

’, A fennmarado helyen valahol csak elférne az LPT
tabla és akkor felszabadul az FC szegmens.
Mivel a 0-3fff kozott ugyis ROM van a ZX
gépeken igy nem fogja semmi zavarni a rendszer
memoriat (FF, FD, FC, FE).

igy van, ez az amit mar megcsinaltam a Spectrum atiratos

betoltdmben mar vagy 3 éve .

Itt van kiemelve a lényeg:

PRGSIZE: EQU OBOOH ; a programunk
;. méretéhez kell valasztani,
: de 10H-ra kerek legyen

LD SP,100H
LD HL.HIBA
LD (OBFF8H),HL
LD A12
OUT (191),A
LD BC,100H+26
LD D0
EXOS 16
LD BC,100H+28
LD D,255
EXOS 16
LD BC,100H+27
LD D0
EXOS 16
HALT
LD HL,(OBFF4H)
SET 6,H
LD B4

ELPT SRL H
RR L
DJINZ ELPT
LD AL
LD (ELPTL).A
LD AH

OKEP3

2017. szeptember - december

OR 0COH

LD (ELPTH).A
LD HL,(OBFF4H)
LD DE,STATUS
LD BC,8

LDIR

CALL VID

JP NZ HIBA
LDAC

CP 255

JP Z,HIBA

LD (VIDS),A

LD DEO

RRA

RR D

RRA

RR D

LD (VIDCIM1),DE
EXOS 24

LD AC

LD (P2S).A

JP NZ HIBA
EXOS 24

JR Z,OKEP3
CP 7FH

JP NZ HIBA
LDAC

LD (LPTS),A
OUT (0B3H).A
CP OFCH

JP CHIBA

LD DE,PRGSIZE+200*16
EXOS 23

JP NZ,HIBA

B]

IN'A,(OBOH)

LD (POS),A

LD (P3S).A

LD DE,PRGSIZE
LD (VIDCIM2),DE
LD HLO

LD DE,0OCOOOH
LD BC,PRGSIZE-1
LDIR
IN'A,(OB3H)
OUT (0BOH),A
LD (OBFFCH).A
LD A,(P3S)
OUT (0B3H).A
LD A (LPTS)

JR NEMHIBAL
LDAC

LD (P3S).A
OUT (0B3H).A
CALL VID

JR Z,NEMHIBA
CP 7FH

JP NZ,HIBA

LD DE,200+16
EXOS 23

JP NZ,HIBA
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NEMHIBA

NEMHIBAL

Az LPT létrehozas, ami mint lentebb emlitettem valtozik
az eredeti SpV-ben kozoltekhez képest, mivel nem fix he-
lyen van, igy kezelni kell a valtozo videdcimeket.

LPT:

LPT2:

L1

LD C,255

LDAC

LD (LPTS),A
CALL LPT

LD A,(VIDS)

OUT (OB1H).A
LD A(P2S)

OUT (0B2H).A
XOR A

LD DE,(VIDCIM2)
LD HLVIDCIM2+1
RRD

RLCA

RLCA

RLCA

RLCA

LD (LPTL),A
OUT (82H).A

OR O0COH

RRD

LD (LPTH),A
OUT (83H),A

LD (VIDCIM2),DE

LD DE,(VIDCIM2)

LD HLO

RRA
RR H
RRA

RR H

ADD HL,DE

LD (VIDCIM2),HL
LD A (LPTS)
OUT (OB1H).A
LD A192

LD DE,(VIDCIM2)
RES 7D

SET6,D

EXX

LD DE,(VIDCIM1)
LD IXVIDCIM1
LD HL.(VIDCIM2)
RES 7 H

SET 6,H

INC HL

INC HL

INC HL

INC HL

LD BC,13

EX AFAF

EXX

LD HLLINE

LD BC,16

LDIR

EXX

LD (HL).E

INC HL

LINE
TABL
SYNC
STATUS

HOSSZ

LD AD
RRA

RRA

RRA

AND 3
OR 18H
OR (IX+1)
LD (HL),A
INC HL
LD (HL),E
INC HL
LD (HL),D
ADD HL,BC
INC D

LD AD
AND 7

JR NZ,L2
LD AE
ADD A 32
LD EA
CCF

SBC AA
AND OF8H
ADD A,D
LD DA

EX AFAF
DECA

JR NZ, L1
EXX

LD HL,SYNC
LD BC,HOSSZ
LDIR

RET

7. oldal

DB 255,14H,15,2FH,0,0,0,0
DB 0,36,121,88,130,182,219,63
DB 0F5H,2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DB 247,8,11,73H,0B8H,

OFEH,0E9H, 1,0,216, 216,0,0,0,0,0
DB 217,12H,63,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DB 253,16,63,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DB 252,16,6,63,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DB 255,90H,63,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DB 252,12H,6,63,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
DB 207/,13H,63,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0
EQU $-SYNC

Vége
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File kezeles a Pascal-ban

irta: Povazsay Zoltan
(Povi)

A HiSoft Pascal nem ismeri a file
tipust. A file-ok kezelésére két,
nem szabvanyos eljaras van imp-
lementalva, amikre (bizonyos
korlatok mellett) rabizhatjuk az
egyszerl file-miiveleteket:

A TOUT eljarassal a memoria tetszo-
leges terUletét menthetjuk ki hattérta-
rolora:

tout(filename: string; address, count:
integer);

Az eljaras az address memoriacim-
tél kezdve count bajtot ir a filename
fajlba. Az eljaras automatikusan létre-
hozza a fajlt (ha mar léetezd fajlt nyi-
tunk meg, azt felulirja), majd a muve-
let végeén lezarja azt.

A kimentett allomanyt a TIN eljarassal
olvashatjuk vissza:

tin(filename: string; address: integer);

Az eljaras az address memoriacimre
betolti a filename fajlt. Sajnos a beol-
vasni kivant bajtok szamat nem tudjuk
megadni, a fajl teljes tartalma betdl-
tésre kerul az address cimre.

Mindket eljards a 122-es csatornat
hasznalja, figyeljunk arra, hogy az el-
jarasok hivasa elott a 122-es csatorna
ne legyen megnyitva (magyarul: mi
ne hasznaljuk ezt a csatornat)!

Lassunk példat az eljarasok hasznala-
taral

Tegyuk fel, hogy van egy tdmbunk,
amiben a tiz legjobb jatékosok neveit
€s pontszamait taroljuk:

const fn = HISCORE’;

type
TSCORE = record
name : packed array[1..3] of char;
score : integer;
end;

var
scores : array[1..10] of TSCORE;

A scores tombdt az alabbi mddon
tudjuk kiirni a lemezre:

tout(fn, addr(scores), size(scores));

A jatékunk induldsa soran pedig az
alabbi modon tudjuk az elmentett
pontszamokat betdlteni:

tin(fn, addr(scores));

Mik a hatranyai a fenti ket eljarasnak?
A kisebbik gond az, hogy lassuak: a
fajlok irasa €s olvasasa ugyanis karak-
terenként torténik (exos 7, illetve exos
5 hasznalataval); ennél sokkal gyor-
sabb lenne a blokkmuveletek haszna-
lata (exos 8 és exos 6).

A nagyobbik gond a hibakezelés hi-
anyal A fenti példa esetében (pont-
szamok beolvasasa lemezrél), ha a
lemezen még nem létezne a HISCO-
RE nevu fajl (ami gyakorta eldforduld
eset, ha a jatekot eldszor inditjuk el),
akkor a jatekunk hibauzenettel leall-
nal JO lenne, ha az esetlegesen el6-
forduld hibas fajlmuveleteket (pl. nem
letezo fajl megnyitasa olvasasra, iras-
védett lemezre iras stb.) mi magunk
tudnank kezelni.

Tovabbi hianyossagai az eljarasoknak,
hogy a file-mutatot nem tudjuk po-
zicionalni (mindig csak a fajl elejerdl
tudunk olvasni, illetve csak a fajl elejé-
re tudunk irni, nincs lehetdség letezd
fajl végének a hozzaflizéséhez).

A fenti hibak kikUszobolésére a kovet-
kezd szamban megnézzUk, hogyan
készithetnénk sajat file-kezeld eljaraso-
kat az Exos fuggveények hasznalatavall
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Sztringkezelo fliggvenyek
megvalositasa

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

A Pascal nyelvben tehat egy adott karakterlanc mindig
azonos szamu karaktert tarol, ezt a tipusa definialasakor
az indexhatar megadasakor rogzitjuk. Ha mégis olyan
stringet akarunk hasznalni, amelynek hossza valtozik a
programfutasa soran, akkor erre ajanlhato peldaul a ko-
vetkezd rekord tipus:

CONST MAXLGTH=78;
TYPE STR=RECORD
LGTH:INTEGER;
TEXT:ARRAY[L.MAXLGTH] OF CHAR;
END;

A MAXLGTH konstans a hasznalt stringek maximalis hosz-
szat adja meg. A rekord LGTH mezdjeében taroljuk, hogy
pillanatnyilag a szoveg mezd elsd hany eleme tarolja a
tényleges szoveget.

Egy ilyen tipusu NEV valtozd kényelmesen kiirhatd a mar
ismert modon:

WRITELN(NEV.TEXT),

A valtozo értékének beolvasasakor gondoskodnunk kell a
beolvasott szovegfuzér hosszanak tarolasarol:

PROCEDURE READSTR(VAR ST:STR);
VAR I:INTEGER;
BEGIN
READLN;READ(ST.TEXT);
IF (ST TEXT[MAXLGTH]<>CHR(0)) THEN ST.LGTH:=-
MAXLGTH
ELSE BEGIN
1:=0;
REPEAT
I=I+1
UNTIL ST.TEXT[I]=CHR(0);
ST.LGTH:=I-1
END

END;

Ha a NEV nevU, STR tipusu valtozoba szeretnénk beolvas-
ni szovegfuzeért, az eljarast egyszerden igy hivhatjuk meg:
READSTR(NEV),

Két azonos, STR tipusu valtozd kozotti ertékadas igy mar
egyszeru:

NEV2:=NEV;

A string-kezeld eljarasok €s fuggvényeket is elkészithet-
juk, ezek kozuUl a legegyszerUbb a valtozdban tarolt sz6-
vegfuzeér hosszanak lekérdezése:

FUNCTION LENGTH(ST:STR):INTEGER;

BEGIN
LENGTH:=ST.LGTH
END;
Egy STR tipusu valtozo értékét az aldbb eljarassal torol-
hetjuk:
PROCEDURE ERASESTR(VAR ST:STR);
VAR [LINTEGER;
BEGIN

FOR I:=1 TO MAXLGTH DO
ST.TEXT:=CHR(0);
ST.LGTH:=0
END;

Két STR tipusu valtozo tartalmat osszeflizhetjuk a CON-
CAT eljarassal, az eredmény az els® paraméterként meg-
adott valtozoban képzodik.

PROCEDURE CONCAT(VAR ST1,ST2:STR);
VAR L:INTEGER;
BEGIN
I=1;
WHILE (ST1.LGTH<MAXLGTH) AND (I<=ST2.LGTH)
DO BEGIN
ST1.TEXT[ST1.LGTH+1]:=ST2.TEXTII];
ST1.LGTH:=STI1.LGTH+1;I:=I+1
END
END;

A COPYSTR eljarassal egy string-valtozd megadott rész-
letét egy masik string-valtozéba masolhatjuk. Alakja:

COPYSTR(VALTOZO1,n1,n2 VALTOZO?)
A masolast az nl. karaktertdl, n2. karakterig végzi, az

eredmény a VALTOZO2-ben jon létre, annak korabbi tar-
talma felUlirodik.
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PROCEDURE COPYSTR(ST1:STR;POS1,POS2:INTE-
GER;VAR ST2:STR);
VAR LINTEGER;
BEGIN
ERASESTR(ST2);
IF POS1<1 THEN POS!:=1;
IF POS2>ST1.LGTH THEN POS2:=ST1.LGTH;
FOR I:=POS1 TO POS2 DO
ST2.TEXT[I]:=ST1.TEXTII];
ST2.LGTH:=POS2-POS1+1;
IF ST2.LGTH<0 THEN ST2.LGTH:=0
END;

A DELSTR eljarassal egy string-valtozo tartalmabol to-
rélhetjuk a megadott részletet. Alakja: DELSTR(VALTO-
ZO,n1,n2). A torlést az nl karaktertél n2 karakterig vegzi.
A COPYSTR és DELSTR eljaras ,bolondbiztos’, azaz elle-
norzi a megadott parameétereket.

A DELSTR eljaras felhasznalasaval konnyen elkészithetjuk
az LTRIM eljarast is, amely egy szdvegfuzer elején allo
szOkozoket torli.

Az RTRIM eljaras - mely a szévegfuzeér vegen [evo szoko-
zoket torli - hasonloképen megoldhato:

Az UCASE eljaras egy string-valtozot nagybetusit (a kis-
betlUket nagybetlkre cseréli, minden mas karaktert valto-
zatlanul hagy):

Az LCASE eljaras egy string-valtozot kisbetUsit:

PROCEDURE LCASE(VAR ST:STR);
VAR LINTEGER;
BEGIN
FOR I:=1 TO ST.LGTH DO
IF ST.TEXT[I] IN [,A’..’Z’] THEN
ST.TEXT[I]:=CHR(ORD(ST.TEXT[I])+32)
END;

A POS foggvény az ST2 valtozoban tarolt szovegrészlet
els¢ eldfordulasanak poziciojat keresi meg az ST1 valto-
zoban tarolt szévegfuzérben. Ha a keresett szovegrészlet
nem talalhato, a fuggveény visszaadott értéke nulla.

FUNCTION POS(ST1,ST2:STR):INTEGER;
VAR LJ:INTEGER;
BEGIN
[:=1;]:=1;
REPEAT
IF ST1.TEXT[I]=ST2.TEXT[J] THEN J:=J+1 ELSE J:=1;
[:=I1+1;
UNTIL (I>ST1.LGTH) OR (J>ST2.LGTH);
IF J=ST2.LGTH+1 THEN POS:=I-J+1 ELSE POS:=0
END;

Tetszéleges karaktersorozatot tartalmazo, de nem nulla
hosszusagu (ures) karakterfuzért INTEGER tipusu szam-
ma alakithatunk pl. a kovetkez6 fuggvénnyel. Az egysze-
riség miatt a legnagyobb konvertalhato szam 32759.

FUNCTION VAL(ST:STR):INTEGER;
VAR 1,SZ:INTEGER;
N:BOOLEAN;
BEGIN
[:=0;SZ:=0;N:=FALSE;
REPEAT
[:=I1+1;
IF ST.TEXT[I]="-> THEN N:=TRUE;
UNTIL (ST.TEXT[I] IN [,0°..’9°]) OR (I=ST.LGTH);
IF ST.TEXT[I] IN [,0°..’9’] THEN BEGIN
SZ:=ORD(ST.TEXTI[I])-48;
FOR I:=I+1 TO ST.LGTH DO
IF (ST.TEXT[I] IN [,0°..79’]) AND (SZ<3276) THEN
SZ:=SZ*10+(ORD(ST.TEXT[I])-48)
END;
IF N THEN VAL:=-SZ ELSE VAL:=SZ
END;

g

ENTERPRISE BOGREK rendelheték az alabbi e-mail cimen:
inkedpixelshopfdgmail.com
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Rendszerszegmens memoriaterképe

- nem EXO0S kompatibilis programozashoz

EXOS 2.0 Address

EXOS 2.1 Address

Name

(BF97h]..(BF99h)-1

(BF9h)..[BF93h)-1

Channel area

(BF9%h)..(BF9Bh-1

(BF93h]..(BF95h)-1

Device descriptors

(BF9Bh]..(BF9E]-1

(BF95h)..(BF97h)-1

RAM areas allocated to the ROM extensions

(BF9EN)..(BFAGH)

(BF97h..[BFICh]

Extension ROM list

(BFAOh}+1..(BF9ER)..ABDSh

(BF9Chl+1..[BF9AN)..ABDOh

RAM segment list

ABDéh.. ABD1h.. EXOS work area
..B21Bh .B216h /80 Stack under EXOS operations
B21Ch..B234h B217h..B22Fh EXOS paging routines

B235h..B256h

B230h..B251h

~Written by: Mrl BT NMV GNH CGE AEL"

Devices work area

B680h..BAFFh

B480h..B8FFh

Character Font (128 characters)

(BFF4h)BBOCh..BDFh

(BFF4h) B900N..BB1Fh

Line Parameter Table

EXOS work area
BEBCh..BEE3h BEBSh..BEDFh Status Line
EXOS work area
BFIDh.. BFi8h.. Default Device
EXOS work area
BF76h BF72h Time: Second (BCD)
BF77h BF73h Time: Minute (BCD)
BF78h BF74h Time: Hour (BCD)
BF7% BF75h Date: Day (BCD)
BF7Ah BF76h Date: Month (BCD)
BF7Bh BF77h Date: Year (BCD), started at 1980
EXOS work area
BF82h BF7Eh ROM CRC for secret protection routine
EXOS work area
BF97/8nh BF93/4h Bottom of the Device descriptors
BF99/Ah BF95/6h Bottom of the RAM area allocated to the ROM extensions
BF9B/Ch BF97/8h End Pointer of the ROM list
BF9Dh BF9%h
BF9E/Fh BF9A/Bh Pointer of the RAM list
BFAO/1h BF9C/Dh Start Pointer of the ROM Llist
BFA2h BF9Eh Segment number of the SHARED segment (0 if none)
BFA3h BF9Fh Number of free segments
BFA4h BFAGh Number of USER allocated segments
BFASh BFATh Number of DEVICE allocated segments
BFA6h BFAZh Number of SYSTEM segments
BFA7h BFA3h Number of working segments
BFA8h BFA4h Number of defective segments
BFBE/F/COh BFBA/B/Ch First pointer of the Channel chain
BFC1/2/3h BFBD/E/Fh First pointer of the Device chain
BFC4/5/6h BFCO/1/2h First pointer of the System Extension chain
BFC% BFC5h IRQ_ENABLE_STATE
BFCAh BFC6h

11. oldal
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BFCBh BFC7h CODE_SOFT_IRQ
BFCCh BFC8h DEF_TYPE
BFCDh BFC% DEF_CHAN
BFCEh BFCAh TIMER
BFCFh BFCBh LOCK_KEY
BFDOh BFCCh CLICK_KEY
BFDh BFCDh STOP_IRQ
BFD2h BFCEh KEY_IRQ
BFD3h BFCFh RATE_KEY
BFD4h BFDOn DELAY KEY
BFDbh BFD1h TAPE_SND
BFDéh BFD2h WAIT_SND
BFD7h BFD3h MUTE_SND
BFD8h BFD4h BUF_SND
BFD%n BFD5h BAUD SER
BFDAh BFDéh FORM_SER
BFDBh BFD7h ADDR_NET
BFDCh BFD8h NET_IRQ
BFDDh BFD% CHAN_NET
BFDEh BFDAh MACH_NET
BFDFh BFDBh MODE_VID
BFEOh BFDCh COLR_VID
BFETh BFDDh X_SIZ_VID
BFE2h BFDEh Y _SIZ VID
BFE3h BFDFh ST_FLAG
BFE4h BFEOh BORD_VID
BFESh BFETh BIAS VID
BFE&4h BFEZh VID_EDIT
BFE7h BFE3h KEY_EDIT
BFE8h BFE4h BUF_EDIT
BFE%h BFEbh FLG_EDIT
BFEAh BFE6h SP TAPE
BFEBh BFE7h PROTECT
BFECh BFE8h LV_TAPE
BFEDh BFE%h REM1

BFEEh BFEAR REM2

Not exist BFEBh SPRITE

Not exist BFECh RANDOM_IRQ
Not exist BFED/Eh USER ISR
BFEFh CRDISP_FLAG
BFFO/1h SECOND_COUNTER
BFF2h FLAG SOFT_IRQ
BFF3h PORTBS
BFF4/5h LP_POINTER
BFF4/7h ST_POINTER
BFF8/9h RST_ADDR
BFFA/Bh STACK_LIMIT
BFFCh USR_PO
BFFDh USR_P1
BFFEh USR_P2
BFFFh USR_P3
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The Golden Baton

1983 - Digital Fantasia - kaland, szoveges

irta: Kiss Laszlé
(Lacika)

GOLDEN BAToN

A 2017/2-3. szamban megjelent ,ja-
téktorténeti 6sszefoglaloban” csak egy
rovid felmondatban emlékeztunk meg
Brian Howarth munkassagarol, azon
belul a Mysterious Adventures soro-
zatrol. A most induld cikksorozatban a
sorozat jatékairol ,emlékezunk meg’,
egyrészt azért mert a szoveges kaland-
jatekok torténetében jelentds merfold-
kdnek szamitanak, ennek ellenére ma-
gyar nyelvl ismertetd meég nem jelent
meg roluk sehol, masrészt azon el
nem hanyagolhato oknal fogva, hogy
Geco software-es emulatoraval toke-
letesen futnak ezen jatékok (beleértve
a jatekallds mentését / toltését)!

Brian Howarth 1981-ben hagyta oftt
telekommunikacios meérnoki karrier-
jét, hogy a Dungeons & Dragons sze-
repjaték, az Adventure és a korabel
szamitogepes ujsagokban megjelent
BASIC nyelvl begépelhetd, egysze-
ru jatékoktol kedvet kapva szdveges
kalandjatékok készitésebe kezdjen. A
korabeli BASIC nyelvl jatékok azon-
ban nem igazan nyerték el a tetszé-
sét, ezért - grafika nélkuli, kezdetle-
ges - jatekait gépikodban irta TRS-80

mikrogépre. Egy, az
Infocom JVirtualis
szamitogepehez” ha-
sonld megoldas, amit
6 interpreter-nek ne-
vezett lehetéve tette,
hogy alig ket év alatt
11 kalandjatékot ké-
szitsen: a jaték egy
adat file-ban volt, az
azt futtato interpreter
nem valtozott.

A fejlettebb  grafi-
kus kepessegekkel
rendelkezé  otthoni
szamitogepek meg-
jelenése utadn jatékai a Mysterious
Adventures cimuU sorozatban is meg-
jelentek ezen gépekre (Atari, Acorn
Electron, BBC Micro, Commodore
64, Commodore Plus/4). A Spectrum
verziok 1983-ban készultek. Akkor
ezek a jatekok meég egészen kulonle-
gesnek szamitottak: teljes egészében
gépikodban keészultek - ez akkor még
egyaltaldan nem volt 3ltaldnos - és a
Spectrum és C64 verziok valamennyi
helyszinrél grafikat is adtak (a korabeli
kalandjatékok tobbsége meg egyalta-
ldan nem tartalmazott grafikat...). Ennek
azonban ara volt: mivel elég sok hely-
szin tartogatott a jaték, a grafikat nem
lehetett a programban tarolni, a ,se-
matikus rajzokat” vonalakbol rajzolta
ki a program, majd a zart alakzatokat
egy - meglehetdsen lassu - kitoltd ru-
tin szinezte ki. Részben a képek nagy
helyigénye miatt meég igy is jelentdsen
redukalni kellett a szokincset €s a hely-
szinek szoveges leirasa is tmondatok-
ra korlatozodik. A jatékok csak az ige +
fonév szoosszetételt ertettéek meg - ez
akkoriban teljesen termeészetes volt. Az
azonban mar frusztrald lehet, hogy a

rendkivul alacsony szokincs miatt szin-
te egyetlen szinonimat sem ismer a
program, s majd’ minden igéere, targyra
egyetlen szo létezik csak. Ennek kdvet-
kezében tobb id6 megy el a program
altal ismert szavak keresgelésére, mint
a tényleges jatékra. Ez - bar az angolul
kevésbe értdk akar eldnynek is felfog-
hatjak - sajnos erdsen rontja az amugy
erdekes torténetet és Otletes rejtvénye-
ket tartalmazo jatékok jatszhatosagat.
Erdekes, bar kevésbé hasznos funkcio,
hogy a sorozat 6sszes tagja tamogatja
a Currah MicroSpeech Speaker rend-
szert, amivel a program ,felolvassa” a
torténteket.

A Mysterious Adventures sorozatban
megjelent 11 jaték azonban jo iddben
jelent meg, igy minden hibaja ellenére
klasszikussa valt:

A két részben megjelend Arrow of
Death ugyanabban a vildagban jatszo-
dik, mint a Golden Baton, ebben a
gonosz Xerdon-t kell egy magikus nyil-
vesszovel megolnunk.

Az Escape from Pulsar 7 egy sci-fi ka-
landjaték, melyet erdsen inspiralt az
Alien film.

A Feasibility Experiment az Adventu-
reland-hez hasonld kincsgyujtogetds
jatek.

A Time Machine cimU részben egy
tudos, Dr. Potter megmentésére indu-
lunk térben és idében.

A Circus-ban egy kisértetjarta cirkusz-
bol kell elmenekulnunk.

A Wizard Akyrz cimu részben a cimben
szerepld varazsloval gyulik meg a ba-
junk, miutan elrabolja uralkodonk lea-
nyat €s ellopja a kincstar értekeit.

A Perseus and Andromeda a gordg mi-
tologiaba vezet be - Perszeusz és And-
romeda torténetével.
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A Ten Little Indians cimu részben egy nemrég elhunyt mu-
gyujtéd birtokan kell felkutatnunk egy rendkivul értékes mu-
targyat.

A Waxworks szurrealis torténetében feléledt viaszfigurak
kergetnek minket.

A sorozat els®¢ darabja a Golden Baton-ban a cimben sze-
repld arany varazspalca korul bonyolodnak az események.
Ez a felbecsUlhetetlen értékd magikus targy tartja fent a jo
€s a rossz kozotti egyensulyt a Ferrenuil kiralysagban. Egy
napon azonban elloptak a kirdly palotdjabol. A jo €s a rosz-
sz egyensulyanak felborulasa aszalyban és pestisjarvanyban
nyilvanul meg. Feladatunk az arany varazspalca felkutatasa
€S megszerzese.

Akik egyedul szeretnének probalkozni a jatékkal, azoknak
eldszor dsszefoglaljuk a programok kezelesét.

Mozogni az alabbi parancsokkal tudunk:

GO NORTH, N

GO WEST, W

GO SOUTH, S

GO EAST, E

GO DOWN, D

GO UP U

A GO parancs utdn  helyszin  neve is Al
hat (amire hivatkozik a leirdsban a program).
A jaték kezelését seqgitd parancsok:

SAVE - jatekallas kimentése,

QUIT (roviditve: Q) - Kilépés a jatékbol. A program meg-
erésitést var, majd megkerdezi, hogy akarunk-e uj jatékot
kezdeni. Minden Uj jaték inditasakor - igy a program betol-
tése utan is - a program megkérdezi, kivanunk-e jatekallast
betolteni. Korabban elmentett jatékallas betoltésére nincs is
mas mod (nincs LOAD parancs).

INVENTORY (roviditve: 1): a jatékosnal lévo targyak listaja.
SCORE: A ,szokasjog” alapjan maradt csak a programban,
minddssze annyit ir ki, hogy ez nem futball mérkdzeés...
HELP: altalaban trivialis dolgokat puffogtat: probaljuk felfe-
dezni a kornyeéket, vizsgaljunk meg mindent. Néha azonban
tényleg segit!

Az ENTER megnyomasaval ki-be kapcsolhatjuk a képek
megjelenitéset. Kikapcsolt grafikaval rovid szoveges leirast
kapunk a helyszinrdl, illetve az ott lévd targyakrol. Mivel ezt
a leirast eltakarja a kép, folyamatosan valtogatni kellene a
grafika és a lefras kozott. Azonban az amugy is ronda (leg-
nagyobb joindulattal is csak ,sematikus”) grafika kirajzolasa
elégge lassitja a jatékot, érdemes inkabb kikapcsolt grafika-

val jatszani.

A program tovabbi szokészlete:
AKRYZ FEED LIZARD RUNES
ARCH FILL LOOK SAIL
AROUND GET MATCHES SALT
ATTACK GIVE MIRROR SAY
BARREL HAMMER OPEN SEARCH
BATON HELMET PARCHMENT | SLUGS
BLOW HIT PATH STABLES
BRIARS HOLD PILE STAFF
BURN HOLE POLISH STRAW
CABIN HOLLOW PORTCULLIS | STREAM
CAVE HORN POUR SWIM

CHOP JUMP PUT SWORD
CLIMB KEY QUARTZ TAKE
CLOAK KILL RAFT THROW
CRAB KNIFE READ TREE
DOOR LAKE REMOVE UNLIGHT
DROP LAMP RING WAVE
EAT LEAVES ROPE WEAR
EXAMINE LIGHT RUB WOLF

A szavak rovidithetdk, elég az elsd negy karakteruket begé-
pelni. Megjegyzendd, hogy egyszerre ot targyat birunk el.
Egy lehetséges megoldas:

Egy kisértetjarta strl erddben kezdjuk kalandunkat (1. kép).
Eqy viseletes kopdnyeg hever itt, €s egy rothado levelku-
pac. A kdpdbnyeg meég jol johet, a levélkupac nem tunik
tul érdekesnek, de abbol baj nem lehet, ha megvizsgaljuk
(GET CLOAK, WEAR CLOAK, EXAMINE LEAVES). Nem is
tévedunk, egy csillogo kardot taldlunk a kupac alatt (GET
SWORD, vagy TAKE SWORD)! Délre (S), ahol stru tovisbo-
kor zarja el az utat, zsakutcaba jutottunk. Ha megnézzuk
kozelebbrol (LOOK BRIARS), a program megerdsiti, hogy
valoban szuros. Van viszont egy kardunk, azzal kicsit meg-
ritkithatjuk (CHOP BRIARS), taldlunk is egy kotelet a tuskek
kozott (GET ROPE).

Induljunk el északra (N, N, N). Egy tisztasra jutottunk ahol
egy farkas néz velunk ,farkasszemet’. Latunk ugyan egy
osvenyt, de a farkas nem enged... Megetetni (FEED WOLF)
nem tudjuk, marad a kard (ATTACK WOLF vagy KILL WOLF).
A kardra mar nem lesz szukségunk (DROP SWORD). Egye-
l6re még ne az 6svényen, hanem meg visszafelé menjunk
(S, W). Egy id0s, hatalmas tolgyfa alatt allunk. Bar a fat meg-
vizsgalva semmit nem segit a program, ha lasszd maodjara
feldobhatjuk ra a kotelet, megakad az egyik agaban és fel-
maszhatunk rajta (THROW ROPE, CLIMB TREE). A fa torzsen
egy odut taldlunk, ami egy gyurUt rejt (LOOK HOLLOW, GET
RING). Ha megvizsgaljuk a gydrat (EXAMINE RING), meg-
tudhatjuk, hogy runajelek vannak ravésve. Abbol baj nem le-
het, ha felhUzzuk az ujunkra (WEAR RING). Masszunk vissza
a foldre, majd braviros mozdulattal felvehetjuk a kotelet (D,
GET ROPE). Most mar visszamehetunk az osveényhez (E, N,
GO PATH). Egy erdei uton haladunk, labunk elétt egy bot
hever (GET STAFF). Ha megnézzuk kozelebbrédl (EXAMINE
STAFF), ezen is runajelek vannak, olyanok, mint a gytrin.
Az osveny északra vezet (N, N, N), mig egy var vararok nem
allja utunkat. A vararokhoz persze var is tartozik, be kelle-
ne jutni. A THROW ROPE nem mukaodik, és a GO MOAT
sem (ez utobbira csak egy ,Sorry” feliratot kapunk), csak a
(SWIM) segit. A kapurostély kozelében lubickolunk, a ,bal-
ga" kalandor mindent el fog kovetni, hogy kinyissa a racsot,
ami persze nem fog sikerulni, és egy ora probalkozas utan
otthagyja a jatekot, miutdn az INVENTORY parancs kiadasa
utan megallapitja, hogy a gyufdja is eldzott... Nem tul logi-
kus modon a vizben kapalozva mar fel tudjuk dobni a kote-
let a varfalra, igy mar felmaszhatunk a var oromzatra (2. kep)
(THROW ROPE, CLIMB ROPE). Délre a kapun keresztul ki-
sétalhatunk a varbol (ki engednek, csak be nem), de inkdbb
a masik opciot valasszuk: le a varudvarba (D). Egy félelme-
tes fekete pancélos lovag orkodik itt, aki csak akkor enged
at a boltives atjaron, ha a kopeny rajtunk van (GO ARCH).
Orémunk nem tart sokaig, egy massziv, zart ajtd allja is-
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met utunkat. De legalabb nem csak
visszafelé délre mehetunk, hanem
keletre s nyugatra is. Keletre (E) egy
istalloba jutunk, ahol ugyan O nincs,
viszont egy elefantcsont vadaszkurt
€s egy rozsdas sisak igen. Ha eddig
megprobaltuk elolvasni a boton lévéd
runajeleket, annyit tudtunk volna csak
meg, hogy olvashatatlanok. Ha viszont
viseluk a sisakot (GET HELMET, WEAR
HELMET), mar el tudjuk olvasni (READ
STAFF, vagy READ RUNES), a magikus
szot: ,AKRYZ". Bar sok (semennyi) lo-
gika nincs a torténtekben, a ,balga’
jatékos ezutan magaval cipeli a hasz-
nosnak tund sisakot, de hidba, ké-
s&bb semmire nem tudjuk hasznalni...
(REMOVE HELMET, DROP HELMET).
Csak visszafelé mehetunk (W). Kre-
ativabbak talan mar probalkoztak a
varazsgyurunek tind gyuru ,birizgala-
saval’, esetleg meg is dorzsolték. Akik
eddig nem tették, most probaljak meg
(RUB RING, vagy POLISH RING). A gyU-
riben egy dzsinn ,lakik’, ami valami
hasznosnak tind dologgal ajandeékoz
meg. Most a vizes gyufat szaritja meg.
Ez mindenképen hasznos, hisz nem
nehéz kitalalni, hogy a kozeljovdben
hasznalni fogjuk. Nézzuk, mit tud meég
a dzsinn (RUB RING): egy kulcsot ad
(ha még nem nedves a gyufa, a kulcsot
adja eldbb). Sajnos ezzel ki is fogyott a
dzsinn repertoarja, harmadszorra nem
torténik semmi (REMOVE RING, DROP
RING). A kulcsot viszont épp ennél
az ajtonal fogjuk hasznalni (GET KEY,
UNLOCK DOOR, DROP KEY, OPEN
DOOR). A varban a kodpenyre sincs
szukségunk (REMOVE CLOAK, DROP
CLOAK).

A ,balga” kalandor lelkesen lép be az
ajton, ahol egy bizonyos Gorgon nev(
varazslo ,merev’ tekintetével menten
kove valtoztatja dket. A megfontolt ka-
landor viszont elébb a (HELP) parancs-
csal azzal a kegyben részesul, hogy a
program kivételesen segit: ,nem arta-
na egy tukor”. Ezért inkabb megnézi
mi van nyugatra (W). Egy fészert tala-
lunk, benne szétszort szénat és egy
olajlampat (GET LAMP). NézzUk, mit
rejt a széna (LOOK STRAW): egy lyu-
kat! Odalenn természetesen sotét van,
gyujtsuk meg a ldmpat (LIGHT LAMP) -
ami termeészetesen csak szaraz gyufa-
val lehetséges - majd mehetunk le (GO
HOLE). Egy kamraba jutottunk, ahon-
nan egy ajto nyilik (GO DOOR) egy
hangulatos kinzokamraba (TORTU-
RE-CHAMBER). Eszakra (N) a szolgak

szobagjaba jutunk (3. kép) (ki volt ebben
a varban a lakberendez6?7?), ahol egy
tukor szur szemet (GET MIRROR).

A kinzokamratol délre (S, S), a varazs-
6 dolgozoszobajat talaljuk, itt egy
izz6 kvarckristalyon akad meg a sze-
munk. Az ,izzot" szo szerint kell érteni,
ha megprobaljuk felvenni, nem tud-
juk, mert tdl forrd (LOOK QUARTZ).
A (HELP) azt javasolja, probalkozzunk
magiaval és gesztikulalassal. Mosta ma-
sik varazslatosnak tind szerszamunkat,
a botot kell bevetni, gesztikulalasra
meg sok szO nincs a szokészletben...
(WAVE STAFF). A program valasza: ,Va-
lami torténik!” Kosz... A kvarckristaly
meg mindig forrd igy varazstudoma-
nyunk utolsé darabjat, a varazsszot is
be kell vetnunk (SAY AKYRZ). A fehér
langnyelvek ko&zott lebegd kvarckristaly
az asztalra lebeg (DROP STAFF, GET
QUARTYZ). Keletre (E) egy sotét szoba-
ban egy groteszk gyikemberrel talal-
kozunk. Ha megfogadjuk a program
korabbi tanacsat, miszerint vizsgaljunk
meg mindent (EXAM LIZARD) megal-
lapithatjuk, hogy gyikember nem tul
baratsagos. Legalabbis abbdl, hogy szo
nelkul megodl barmilyen ténykedéstnk-
re, erre lehet kovetkeztetni. A (HELP)
parancs viszont ismét seqit: a kvarckris-
taly hasznalata hasznos lehet itt (WAVE
QUARTYZ): egy kaprazatos fenysugar
elpusztitia gyikembert! Ha atkutatjuk
a tetemet (EXAMINE LIZARD), egy ék-
kovekkel diszitett kest talalunk nala. Ne
habozzunk kifosztani egy hullat (DROP
QUARTZ, GET KNIFE)! A kinzokamra-
ban (W, N) mar bizonyara felkeltette
figyelmunket egy nagy kalapacs (GET
HAMMER).

A tukorrel mar visszamehetunk a nagy
ajtohoz (W, U, UNLIGHT LAMP. E). Ho-
gyan veédekezzunk, a varazslo ,derm-
esztd” tekintetétdl? Azt tudjuk, hogy a
tukrot kell hasznalni, tartsuk hat ma-
gunk elé és ugy menjunk be (HOLD
MIRROR, GO DOOR). A szoba tele
van egeészalakos szobrokkal... Rdadasul
Gorgon sajat tekintetével a tUkorbdl sa-
jat magat is kove valtoztatta. A veszély
tehat elmult (DROP MIRROR), és elol-
vashatjuk az itt taldlt pergamentet (GET
PARCHMENT, vagy GET PARC, READ
PARCHMENT). Csak toredekek olvas-
hatoak: ,Hajozz a tavon... fujd meqg a
kurtot... dob...» Kurtdt mar lattunk, ezek
szerint célszery lesz magunkhoz venni
(DROP PARCHMENT, S, E, GET HORN).
Ezzel a var felderitéseét (kifosztasat) be-
fejeztuk, tavozhatunk (W, S, U, S, S).

15. oldal

Menjunk vissza dél felé az Osvenyen,
egészen az Utkeresztezddesig, ahol
mar tobbszor megfordultunk (4. kép)
(S, S, S S S). Innen nyugatra (W) van
a tolgyfa, amire felmasztunk, északra
(N) tisztas egy kis hazikoval (5. kep).
Természetesen bemegyunk (GO CA-
BIN). Taldlunk itt egy olajjal dtaztatott
rongyot, ha esetleg a varban annyit
maszkaltunk volna, hogy kialudt a lam-
pa, itt feltolthetjuk (FILL LAMP). Erde-
kesebb a padlon levd lyuk, amelyben
egy lépcsd vezet lefelé és a szoba
kozepen alld hordd (EXAMINE BAR-
REL), mint kiderul, s© van benne. A
SO biztos jo lesz valamire, odalent is
bizonyosan sotét van, viszont tele a
kezUnk (LIGHT LAMP. DROP MATCH,
GET SALT, D). A délre vezetd jarat felé
véve az iranyt (S), egy belakatolt ajtod
allja utunkat. A (HELP) parancs azt ta-
nacsolja ne szészmotoljuk, zuzzuk
Ossze a lakatot, ez a kalapaccsal nem
is fog gondot okozni (SMASH PAD-
LOCK, - vagy HIT PADLOCK -, DROP
HAMMER, GO DOOR). Egy raktarhelyi-
ségbe jutottunk, ahol eqy kis tutajt tala-
lunk. Olvastunk valami tordl, bizonyara
jol fog jonni egy uszo alkalmatossag
(GET RAFT). Csak visszafelé mehetunk,
északra az alagutban (N, N), ahol nagy
zold meztelencsigak maszkalnak. Fuj!
SO és meztelencsigdk? Talan nyilvan-
valo az osszefugges (GIVE SALT, vagy
DROP SALT). Vegyuk is fel a doglott
csigakat (GET SLUGS). Tovabb észak-
ra (N, N) egy oriasi rak allja el az utun-
kat, nem enged at, pedig mogdtte
mar a tora nyild barlangi kijarat van
(6. kép). A (HELP) szerint taldn éhes,
de ,lekenyerezni” nem lehet... Taldn a
sOs csigat szeretil (Ha a csigakat nem
vettuk fel, a (HELP) el is arulja, hogy a
rakok szeretik a sozott meztelencsigat.
Csiga-chips...) (FEED CRAB, vagy GIVE
SLUGS, de a DROP SLUGS is jo). A rak
jollakottan félrevonul.

A paradés vegkifejletben a perga-
menten olvashatd teenddink van-
nak: hajozzunk be (GO LAKE vagy
SAIL LAKE), majd fujjuk meg a kur-
tot (BLOW HORN). Varatlan fordulat
kovetkezik: egy hatalmas keéz jelenik
meg, amely az ominozus varazspal-
cat szorongatja. Nem tudjuk kikapni a
kezbdl a palcat, mert nagyon izgaga...
Ha hozzavagjuk a kest, akkor viszont
lenyugszik (THROW KNIFE, GET BA-
TON). A varazspalca megszerzése
utan a program gratulal a feladat tel-
jesitésehez.
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